
このたびは r ベストプレープロ野球 J をお ft い主げい 

ただきまして，まことにありがとうございます. 

ご使用前にこの“取り扱い説明書”をよくお読みいた 

だき，正しい使用法でご愛用ください.また，この“取 

り扱い説明書”は大切に保管してください. 

1. この力一トリッジは，電池によってデータが保存されてい 
ます.データの保存を確実にするために，必ずリセットス 
イッチを押しながら電源を切って ください. 本体の電源を 
入れたままで力一トリッジを抜き差ししたり，むやみに電 
源スイッチを ON / OFF すると，保存されているデータが 
消えてしまう)ことがあります. 

2. 精密機器ですので，極端な温度条件下での使用や保管，お 
よび強いショックを避けてください.また，絶対に分解し 
ないでください. 

3. 力一トリッジの端子部に手を触れたり，水でぬらすなどし 
て汚さないよろにしてください.故障の原因となります. 

4. シンナーやベンジン，アルコールなどの揮発油でふかない 
でください. 

5. テレビ画面から，できるだけ離れてゲームをしてください. 

6. ゲームをするときは，健康のため約2時間ごとに 1 D 
分〜20分の小休止をしてください. 
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御紹介します —— ベストプレーブロ 

この ゲームは プロ野球のペナント レースの 様子を忠実 
に再現することを目的とした，本格的なブ□野球シミユ 
レーションゲームです. 

あなだにはフ□野球の監督になつてもらいます.フロ 
野球の監督といラのは，勝敗の行方を握る重要な役目で 
す.そこで，作戦に集中してもらラために，ゲームから 
アクション性をとりはらつてしまいました.あとは頭脇 
の勝負です. 

さらに ゲームを 盛りげるだめに豊富な選手 データを 
用意しました. 

めい せんしゆめぃ せんしゆ きそ 

また，チーム名，選手名，選手の基礎データなどは， 




です 


〇 


〇 


〇 


〇 


2種類の 1 J ーグのデータを用意しました.1つは DH 制 
を採用していない CELER 丫(セロリ）リーグで，もう1 
つは DH 制を採用している PARSLEY (バセ 1 」）リーグ 
です. 

最初のカートリッジに入つているのは CE • リークの 
データです . PA • U —クのデータにしたいときは，セ 
レクトボタンと ⑬ ボタンを同時に押しながら電源を入れ 
直して<ださい。もラー度， CEU —ヴのデータにした 
いときはセレクトボタンと®ボタンを同時に押しながら 
電源を入れて < ださい. 


これらのデータは，まだまだ完全とは言えません.ぜ 
ひあなたの手で完成させて < ださい. 



メインメニュー 〇 〇 〇 



これがメインメニューです.ゲー 
ムを終了するときは，必ずメイン 
メニュー•に戻って，リセットボタ 
ンを押しながら電源を切ってくだ 
さい. 


リーグデータ 


ここではリーグ全体の設定をします. 

チーム名に合わせて®ボタンを押すと，アルファ 
べットが表示されます.表から好きな1文字を選ん 
で®ボタンを押すとチー厶名が変えられます. 

監督名を変更する場合は，名前にカーソルを合わ 
せて®ボタンを押すと，50音表が表示されます. 5 
文字以内で好きな名前をつけてください.セレクト 
ボタンを押すと，ひらがな，カタカナが切り替わり 
ます. 
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また ， t 4 の矢印を選んで®ボタンを彝すと，叢 
初の1文字から始まる名前が，次々と表示されるの 
で，その中から選ぶこともできます. 

モードにカーソルを合わせて，©ボタンを1度押 
すごとに COM モード（コンピュータが監督）と ， M 
AN モード（人間，あなたが監督）が入れ換わります. 
GOM 対 COM モードでは，ダイジェストモードとな 
り，打席の途中を省略して，結果だけを表示します. 

□ H 制（指名打者制）にカーソルを合わせて®ボ 
タンを1度押すごとに 「 DH 制あり」と 「 DH 制な 
し」とが入れ換わります. 



もじい ばしよ みぎ すす 

a 文字を入れる場所を右へ進める. 

もじい ばしよ ひだ 1 ) もど 

b 文字を入れる場所を左へ戻す. 













チーム^—夕 

チー厶ごとの選手のデータや成績を見ることがで 
きます.見たいチームを選んで®ボタンを押してく 
ださい. 

せんしゅ 

ここでは答1_のデータを麁たり，菱 M したりで 
きます. 

まず最初にチームカラー，選手名が表示されます. 
投手名の右の数値は投手の現在のスタミナです.投 
手は普通，上から5人が先発，次の4人が吊、纏，最 
後の2人が抑えの役割を受け_ちます.順番を入れ 
替えたいとぎは，選手名にカーソルを合わせてセレ 
クトボタンを押してください. 

チー 厶カラーを変更するときは，「カラー1」，「力 
ラー2」に力ーソルを合わせて®ボタンを押してく 
ださい.ユニフォームの色が次々に変わります. 

選手名に力ーソルを合わせ，©ボタンを押すと， 
各選手の基磯データが表示されます.カーソルを左 


右に動かすと/旨しているデータ爸が，右上に表示さ 
れます.データを変更したい場合は，©ボタンを押 
しながら〇ボタンの上下を押してください. 

選手名を変更したい場合は，選手名にカーソルを 
合わせ，©ボタンを押します.あとは監督名の変更 
のとぎと同じ要領で行います. 

各データの見方 

データは基本的に良い順に A 〜 E までの5段階評価 
になっています. 



とうしゆ S 

a 疼 f の 基礎 デ-し めへま 
現在力ーソルの不しているデータ名か，表の 

みぎかた ひようじ 

右眉に表不されます. 










野手の データ 

せき（打席） . R ， し巳 

右バッター （R )，左バッター （L )，ス 
イッチヒッタ_ ( B ) の区別. 

• タイプ . P，S 

引っ張る （P ) タイプ，球に逆らわないで打つ 
(S ) タイプの区別. 

• しゅび（守備力） …… A 〜 E ，* 

キャッチャー （ C )， 1塁（1)，2塁（2)，3塁 
(3)，ショート （ S )， 外野（〇）それぞれのポジ 
ションでの守備力. * マークは，今までに守った 
ことがない，という意味なので，なるべくそのポ 
ジションを守らせるのはさけましよう. 

•かた（肩） . A 〜 E 

肩の強さ，送球のスピードに関係します. 

• あし（走力） . A 〜 E 

足の速さ，盗塁や走塁に関係します. 

•め（選球眼） . A 〜 E 

ボールの見極めの良さ.打率，三振，四球などに 
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関係します. 

• じっせき（実績） …… A 〜 E 
過去の打撃の実績.打撃指数が落ちてきたと吉に 
持ち直す力を表します. 

• スタミナ . A 〜 E 

長いシーズンを乗り切る体力.値が低いほどシー 
ズンの後半にパテやすくなります. 

• こわざ（巧打力） …… A 〜 E 
パッティングの器用さ，小技のうまさ.バントや 
エンドランの成功率に関係します. 

•パワー（長打力） …… A 〜 E 
打球の飛距離.ホームランや長打に関係します. 

• しんらい（信頼性） …_2〜+ 2 
ランナーを得点圏に置いたとぎの勝負強さ. 

• たい左（対左指数） …_2〜+ 2 
左ピッチャーに対する打撃力の強さ.一般的に， 
左バッターは左ピッチャーに弱くなります. 

•打げき（打撃指数） …約150〜400 
打撃‘果やスタミナ，実績などによって増減する 
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変数.全体的な打撃力に関係します. 

投手の データ 

•なげかた（投法） …… RO ， RU ， 1_〇， LU 
右投げ （ R ) 左投げ（1_)，上手投げ（〇)下手投 
げ （ U ) の組合せで4種類のビッチヤーの投法を 
1します. 

• タイプ . A ， A +， 巳，巳+， C ，□ 

投球パターンを次の B タイプに分類したもの. 

A 直球とカーブが主体の，本格派，若手のタイプ. 
A + A タイプに落ちる球をプラスしたタイプ. 

巳 直球とスライダーを中心に投ける速球派のタイプ 
巳+ 巳タイプに落ちる球をプラスしたタイプ. 

C シュート，スライダーなど，横の揺さぶりを主 
体とした変化球投手. 

□カーブを主体とした，軟投型の変化球投手. 


•スピード（球速） ……120〜158 
直球のスピード. 

•球のきれ . S ， A 〜 E 


変化球の切れの良さ. S は特にすばらしい投手. 
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せい鎌（制球力） …… S ， A 〜 E 

コン ト ロールの 良さ. S は特にすばらしい投手. 

あんてい（安定性） … A 〜 E 

長いイニングを投げたときの，球の切れ，制球力 

あんていせい 

の安定性. 

球しつ（球質） . A 〜 E 

球の重さ.評価が低いほど長打を打たれやすくな 
ります. 

ぎじゅつ（投球術） … A 〜 E 

打者を打たせて取るピッチングのうまさ. 

かいふく（回復力） …0〜32 
1日に回復するスタミナの量.移動日や，試合に 
投げなかった日にはこの量が、試合に投げた日は 
この値の半分の量が回復します. 

ST (スタミナ指数） …… 0-200 
1球投げるごとに，1ずつ減っていく変数.球速， 
球の切れ，制球力のすべてに影響する重要な値で 
す. 
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だげきせいせき 

打撃成績 

バツターの成績の表です. 0ボタンの左右を押す 
と，表が横に動きます.各項目の意味は 秦1 の通り 
です. 

ひょう 

表1 


AVG 

average 

だ n つ 

打 率 

A 巳 

at bats 

だ すう 

打 数 

H 

hits 

あん だ 

安 打 

2 B 

doubles 

に るい だ 

二塁打 

3巳 

triples 

さんるい だ 

三塁打 

HR 

home runs 

ほんるいだ 

本塁打 

RBI 

runs batted in 

だ てん 

打 点 

W 巳 

winning batted in 

しょうりだてん 

勝利打点 

SH 

sacrifice hits 

* n 

巳巳 

basas on balls 

し し き♦う 

四死球 

SO 

strike outs 

さん しん 

三 振 

SB 

stolen bases 

とう るい 

盗 塁 
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とうしゅせいせき 

投手成績 

ピッチャーの成績の表です.[〇ボタンの左右を押 
すと，表が横に動きます.各項目の意味は 表 2 の通 
りです. 

ひパ 

表2 


ERA 

earned runs average 

ぼう ぎょ りつ 

防御率 

G 

games appeance 

し あいすう 

試合数 

CG 

complete games 

兀 J 又 

W 

wins 

しょう n 

勝 利 

し 

losses 

は V 、 ぼく 

敗 北 

S 

saves 

セーブ 

IP 

innings Ditched 

とうき*^かいすう 

投球回数 

H 

hits allowed 

ひ あん だ 

被安打 

HR 

home runs allowed 

ひほんるいだ 

福苯&打 

巳巳 

bases on balls 

よししきゆぅ 

与四死球 

SO 

strike outs 

だつ さ人 しん 

•二 fex 

E 闩 

earned runs 

じ せき てん 

自責点 


14 

















につ てい 

日程 


これから先の日程が表示されます. 

ベナントレースをあらたに始めるときは，「しあい 
すろ」に力ーソルを合わせて®ボタンを押すと試合 
数が表示されます. 30，60，130，140のいずれかを 
選んで®ボタンを押すと，自動的に日程が組まれま 
す.軽くやってみよう，というひとは 30 lk 合，本格 
的に行 a ひとは130試合で始めてみてください. 



てんめつ つぎ おこな こうし# 

x の点滅しているところが次に行われる公式 

せん しあい 

戦の試合です. 


こうして組まれた日程には， B 連戦ごとに1日ず 
つ移動のための休日が入ります. 
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会合数を選ぶと，すべてのチー厶成績と個人成績 
は□に，投手のスタミナは200に戻ります.シーズ 
ンの途中で日程を設定し直すと，そのシーズンは最 
初からやり直しになるので注意してください. 

せい せき 

成績 

I ょうはいひょう 

勝敗表 

各チームの勝敗が表示されます. 

上のワク内のマーカーを〇ボタンで上下させると， 
そのチームの対戦相手別勝が，チーム全体の成績が 
下に表示されます.各項目の-味は 表3 の通りです. 

ひょう 

表3 


G 

games 

し あいすう 

試合数 

W 

wins 

かち すう 

勝 数 

し 

losses 

まけ すラ 

敗 数 

□ 

draws 

ひ わ 

引ぎ分け 

PCT 

percentage 

し よ1 りつ 

勝 率 

G 巳 

game behind first place 

ゲー 厶 i 

HR 

home runs 

ほんるいだすう 

本塁打数 

SB 

stolen bases 

とう るい すう 

盗塁数 

AVG 

average 

h m 

ERA 

earned runs average 

ぼう ぎよりつ 

防御率 
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a C チームの成績表 レ 
bC チームの W チームに 対する勝数 
CC チームの W チームに 対する負数 
dC チームの W チームに 対する引き分け 



■a 


c 


勝敗表です.マジックナンバーがつくとこの 

がめん ひょうじじ 

画面に表示されます. 


だげき とうしゅ 

打撃ベスト10 •投手ベスト10 

さいしよ だげき だりつ じょうい にん せん 

最初に，打撃ベスト】0では，打率の上位10人の選 

しゅ なまえ とうしゅ ぼうぎよりつ じょうい にん 

手の名前が，投手ベスト10では防御率の上位10人が 
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表示されます.©ボタンを#すと各項目が表示され 
るので，見たい項目を選んで®ボタンを押すと，そ 
れそれのベスト10が表示されます.項目の意味は打 
撃成績，投手成績と同じです. 

打率，防御率は，それぞれ規定打席，規定投球回 
数に達した選手の順位です.規定打席は ik 合数 X 3 
(打席=打数+犠打+四死球），規定投球回数は試合 
数と同じ数です. 

こうしきせん 

公式戦 


公式戦は実際に日程に従って試合を行います.® 
ボタンを押すと試合開始です.この試合の結果は力 
一トリツジ内に記録されます. 
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才ープン_ 

オープン載は， bS とは奋 Hi に，畚ぎなチーム 
を選んで試合を行ろことがでぎます. 

試合の勝敗，成績などは記録されませんが，打撃 
指数とスタミナ指数は変化します.シーズン中に才 
ープン戦を行うとぎは，注意してください. 

©ボタンを押すと，各チー厶名が表示されます. 
上のマーカーはビジターチーム，下の マー カーはホ 
一厶チームです.ビジターチームはコント ローラー 
I , ホー 厶チームはコント ローラー II で選んでくだ 
さい.スタートボタンを押して試合開始です. 
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しあい かい し くわ しあぃ すす 

試合開始一 ㈣ しい！^の i めかた 


いよいよ実際のゲームを説明します. 

まずはオーダー提座 


©ボタンを押すと投手の一覧が出ます. * ボタン 
の下を押してカーソルを選手名に合わせ，〇ボタン 
の左右を押して，先発させたい投手を選んでくださ 
い. 



白いカーソルは交替させる選手のところにあ 
ります.赤いカーソルは代わりに出場する選 
手のところです. 
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ピッチヤー 
キヤッチヤー 
フアース ト 
セカンド 
サード 
シヨート 
レフト 
センター 
ライト 


先発野手の入れ替えを行ろときは，「とろしゅ」に 
カーソルを合わせて®ボタンを押すと，表示が「や 
しゅ」に変わります.控えの選手の一覧が出ますの 
で，投手のときと同様にして，先発させる野手を選 
びます.次にカーソルを上に動かして交替する選手 
を選び， ® ボタンを押してください. 

打順を入れ替えたいときは，カーソルを選手に合 
わせて®ボタンを押し，入れ替える選手に合わせて 
もろいちど®ボタンを押してください. 

スコアボードの選手名の左にある数字はポジショ 
ンを表しています. 

投手以外のポジションを 
入れ替えたいときは，その 
選手に力ーソルを合わせ，* 
ボタンの左を押して，ポジシ 
ョ ンに カーソルを 向けます. 
〇ボタンの上下を押してポ 
ジションを選び，〇ボタンの 
右を押すと入れ替わります. 


12 3456789 
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先発オーダーが疾まったら，⑬ボタンを舞して， 
オーダー提出を終了してください.スタートボタン 
を押すとプレイボールです. 

もういちど®ボタンを押せば，オーダー提出は何 
度でもやり直せます.変更した先発オーダーはカー 
トリッジ内に記憶され，次の試合からはそのオーダ 
一が表示されます. 

a バッ 

b rjm 

ほん るいだすう 

C 本塁打数 

とうしゅこうたい 
とうしゅめい 

a 投手名 

ぼうぎよりつ 

b 防御率 

とうばん すう 

c 登板数 

d H (ヒット） E (エラー）の表示. 

さあ， ゲーム だそ!！ 




いよいよプレイボール，試合を始めましよう. 
試合中の作戦にはいつでも指示が出せるものと， 
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タイムをかけてから実行するものとがあります.夕 
イ厶专かけたいときは®ボタンを彝してください. 

攻撃側の監督は…… 

攻撃側の監督の指示は，次の通りです. 

• サイン ブレー （作戦） 

タイムの必要はありません.ピッチヤーの投球の 
まえに*ボタンを押して次にあげる作戦を選びます. 

會パント 

ランナーを確実に進めたい場合に使います.ラン 
ナーがいないときでもセーフテイバントとして使 
ろ場合もあります. 

暑エンドラン 

主に1塁にランナーがいる場 S に使3作戦です. 
ランナーがスタートを切り，バッターは右方向へ 
打ちにいきます.成功すれば1，3塁のチヤンス 
を迎えますし，ゴロでもランナーは進塁できます. 
ただし，ライナーゲッツーの危険性もあります. 
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_ スクイズ 

3 ti ナンナーがスタートをり，バッターはバン 
卜をして1点を取りに行く手堅い作戦です. 3塁 
以外にランナーがいるときには，バンドエンドラ 
ンとして使うこともできます. 



峰 スづ—ノレ 

盗塁です. 2人以上ランナーがいるときは，それ 
それのランナーが走りますが，1, 3塁の場合は 
1塁ランナーだけが走ります. 
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作戦と*ボタンの対応関係がわからなくなったと 
きは，タイムをかけて，サインプレーの項目を選ん 
でください. 

そうるぃ 

•走塁 

タイムをかけて，「そうるい」を選んで®ボタンを 
押します.走塁の積極性を次の3段!^から選んでマ 
一力一を合わせ，⑬ボタンを押してタイムを終了し 
てください. 


むりをしない 

無理な進塁は避けて，ランナーを塁にためたいと 
きに使います.また，ランナーは，サインが出な 
いかぎり盗塁はしません. 

ふつうにはしる 

ランナーは普通の状況判断で動ぎます.足の速さ 
が A の選手はノーサインでも盗塁をすることがあ 
ります. 

どんどんはしる 

ランナーは，多少無理でもホームへと突っ込みま 
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す.盗塁は M の1さに E じて，各々の選手の判断 
にまかされます.点差が開いてリードしているな 
ど，押せ押せムードのときに使います. 

ii は，溪に裝:萣しなおすまで，その ik 答の亂 
有効です.試合開始のときは「ふつ3にはしる」に 
設定されています. 

だいだ だいそう 

•代打，代走 

タイムをかけて，「だいだだいそう」を選んで® 
ボタンを押します. 

まだこの it 合に出場していない野手が，下に表示 
されます.亞ボタンの左右を押して出場させる選手 
にカーソルを合わせ，©ボタンを押して選び，次に 
交替する選手にカーソルを合わせて®ボタンを押し 
てください. 

また，操作の途中で取りやめにしたいときには， 
⑬ボタンを押してください. 

守備側の監督は… 

守備側の監督の作戦はつぎの通りです. 
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• ピッチング 

タイムの必要はありません.ピッチヤーの投球の 
まえに〇ボタンを押して次の投球を選びます. 


會 ランナーけいかい 

ランナーの足に注意しながら投げる.スチールや 
スクイズに備えた投球を行います.これらのプレ 
—の成功率は低くすることができますが，バッタ 
一に対して直球が多くなるため，特に変化球投手 
の場合は注意が必要です. 
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暑バ ッター けいかい 

バッターに S して注意深く，コーナーを妾いて备 
げます.打たれにくくなりますが，四球の割合も 
増えます.それにともない投球数も増えます. 

♦けいえん 

パッターを無条件で1塁に歩かせます.勝負を避 
けたいときや，塁をつめて守りやすくするときな 
どに使います.また特別な場合として，スクイズ 
やエンドランを外すときにも使います. 
♦とりけし 

上にあげた3つの投球を取り消して普通の投球を 
荇います. 

设±はゴ羞裝: S したら，そのバッターの AM が終 
了するまで有効です.また，サインプレーと同様に， 
タイムをかけて〇ボタンの対応関係を見ることがで 
ぎます. 


28 


• 守備体制 

タイムをかけて，「しゅびいち」を鐘び，©ボタン 
を押します.次の3種類から選んで，マーカーを合 
わせ，⑬ボタンを押してタイムを終了してください. 


ふつろのしゅび 

標準的な守備体型です.打者のタイプに応じて， 
自動的に右，または左にシフトします. 
ぜんしんしゅび 

3塁ランナーを内野ゴロでホームインさせない， 
前進パックホーム体制です.外野手も前進するの 
で，2塁ランナーがシングルヒットでホームイン 
するのを防ぐ場-にも使います.ただし，野手の 
頭を越えるヒットが出やすくなります. 

ちよろだけいかい 

外野手の守備位置を深くして，1塁手，3塁手を 
ライン際に寄せます.長打の割合は減りますが， 
シングルヒットは出やすくなります. 
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守備体制は次に変更するまで，その ii の間，有効 
です.なお，新しい回になったときは，「ふつ*3のし 
ゆび」に設定されます. 

せんしゆこうたい 

• 選手交代 

ピッチヤー，野手の交代，およびポジシヨンの変更 
を行うときは，タイムをかけて「せんしゆこうたい」 
を選んでください. 

先発メンバーを決定したときと同様にして，選手 
の交代，変更を行います.ただし，一度退いた選手 
はその試合には再び出場することはできません. 

しあいしゆうりよう 

試合終了 

このよろに M 藝と导褊を-つ1して ik 答が緩 T し 
ます. 9回を終了して同点の場-，延長12尚まで行 
います.それでも勝負がつかない場合は引き分けに 
なります.画面に，試合_果，勝利投手，敗戦投手， 
セーブ，勝利打点の選手，ホームランを打った選手 
€が表示されます. 

なにかボタンを押すとメインメニューに戻ります. 
30 


なお，試合中は絶対リセットボタンを彝したり， 
電源を切らないでください. 



とくてん 

a 得点 
b ヒットぢ 

c エラー S 
d セーブ 投手 

L ようりとうしゆ かちすう まけすう 

e 勝利投手勝数，敗数 

はいせんとうしゅ かちすう まけすう 

f _ 敗戦投手勝数，敗数 
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監督の仕事で一番大変なことは，選手の起用法で 
す.その中でも特に先発投手の決定は重要なポイン 


卜です. 

先発投手の条件としては， 

1. スタミナがあること 

投手のスタミナ指数が，充分回復していなければ 
なりません. MAX の200なら完璧です. 

P . 安定性があること 

長いイニングを投げるためには安定性が良い方が 
有利です. 

3. コントロールがいいこと 
これは好投手の基本条件です. 

もうひとつ，先発投手を起用するとき気をつける 
ことは，ローテーションをきちんと守ってなるべく 
無理をさせないよろにすることです.目先の一勝に 
とらわれず，長いシーズンを乗り切るための戦いを 
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考えてください. 

ピッチヤーの交代のタイミングも，試合の流れを 
大きく左右します.投球数や直球のスピードを参考 
にして，調子が悪いときは早目に交代するのが得策 
です. - 

野手のオーダーを組むときは，チームの状態を考 
えて，打撃優先にするか，守備を重視するかをはっ 
きり決めましよ 3. また選手の打撃指数には常に注 
意します.調子の悪い選手は思いきって休ませると， 
過去の実績によって，打撃指数がある程度回復しま 



す.スタミナのの M い選手は，シーズン後半に 
入ると，不調になりやすいので気をつけてください. 

攻撃の作戦の立てかたには，これといってきまり 
はありません.選手の特徴を充分に把握してサイン 
を出すよろにしてください. 
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_ キー «+ まとめ 0 ⑫ 

きほんそうさ 

• 基本操作 


がめん ひょうじ 

画面に表示されるマークには ▽(力ー ソル）と，〇 
(マーカー)の2種類があります. 


えら こうもく けってい* 

カーソルで選んだ項目を決定します. 



• 試合のとき 

対戦モードが MAN 対 MAN の場合は，先攻 チー 
厶（ビジター チー 厶）が コン ト ローラー I を，後攻チ 
一厶（ホ ー 厶チ ー 厶）が コン ト ローラー II を使います. 
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MAN 対 COM の場合は， MAN のチームがコン 
トローラー I を使います. 

• タイムをかける場合 



• タイムをかけない場合 
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ターボファイル ❹⑫〇 

アスキーから発売されている， ターボ ファイルを 
使ろと，ゲームのデータを大切に保存したり，友達 
の力一トリッジに自分のデータを移したりできます. 

ただし，このゲームでは，ターボファイルの容量 
の全部を使^ため，他のゲームで使用しているデー 
夕が入っている場合，それを消してしまうので注意 
してください. 

ターボファイルを使用する場合は，メインメニュ 
一画面でセレクトボタンとスタートボタンを同時に 
押すと，メニューが現れます. 

データを記録するときは「データセーブ」を，デ 
一夕を戻すときは「データロード」を選んで®ボタ 
ンを押してください. 

ターボファイルは，着 i 锭 a 送，デパートな 


どでお求めください. 
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(会意） 

このカートリッジを無断で複製することを_じま 
す•また，ゲームの騃 ft ， KS などを&簖で茁餵， 
±筷，殽 i することを i じます. 

ヒント.芮替についての， ill , 辜1などでの M 
問は，いっさいお答えできません.ファミコン雑誌， 
必勝本などを見てください. 

ゲーム中に登場する球団名 • 選手名は，すべてフ 
イクシヨンであり，実在の球団•選手とはまったく 
関係ありません.またゲームの性質上，実_のプロ 
野球と異なる部分もあります.ご了承ください. 


注意!! 


1. カセットは，4しこみ□と平行に，いちばん M ま 
できちんと差し込むこと. 

2. 電源を入れたまま，コンセントを抜いたり，カセ 
ットの抜き差しをしないこと. 

3. ゲームを終えるときは必ず，リセットボタンを押 
しながら電源を切ること. 

4. カセツトは絶対に分解しないこと. 

5. 高い温度や低い温度のところに置かないこと.特 
に車の中などに置いたままにしないこと. 
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